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Puji syukur saya panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa karena selalu 
membimbing saya dalam pengerjaan tugas akhir ini dari awal. Awal mula 
pemilihan judul ini disebabkan oleh ketertarikan saya dalam melihat fenomena 
atau permasalahan yang terdapat di Nengcook. Pada awalnya, saya bekerja 
freelance untuk mendesain feeds Instagram Nengcook. Seiring berjalannya waktu, 
dalam perbincangan saya dengan pak Anthony selaku operational manager dari 
Nengcook, mengatakan bahwa Nengcook mengalami kesulitan dalam menangani 
pesanan pembeli yang begitu banyak. Ketika saya tanya lebih lanjut, ternyata inti 
permasalahannya adalah karena banyak customer yang mengalami kesulitan 
dalam melakukan pemesanan, sehingga sangat tidak efektif dan memakan waktu 
yang dapat mengganggu kinerja Nengcook jika customer yang datang dalam 
jumlah banyak. Melihat fenomena tersebut, saya tertarik untuk memecahkan 
masalah tersebut dengan kemampuan saya sebagai desainer. 
Topik penelitian ini sangat penting bagi Nengcook, dikarenakan topik 
yang diambil berasal dari fenomena yang berada di ruang lingkup Nengcook. 
Sehingga, dengan adanya penelitian ini, tim Nengcook yang membaca penelitian 
ini mendapatkan manfaat yang mungkin dapat membantu kinerja mereka di 
Nengcook. Selain itu, topik penelitian ini juga dapat bermanfaat bagi pembaca di 
luar instansi Nengcook; sebagai penambahan wawasan baru, terutama bagi 
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Nengcook adalah sebuah brand yang bergerak di bidang makanan pada tahun 
2020, dan dapat dikatakan mempunyai reach serta penjualan yang besar. Namun, 
tidak sedikit pula komplain dari customer Nengcook yang disebabkan karena 
kesulitan dalam melakukan pemesanan. Setelah melakukan wawancara dengan 
Jackson selaku manager on-site dan juga FGD dengan pak Anthony selaku 
operational manager dan pak Edbert selaku research and development dari 
Nengcook, permasalahan utamanya terletak di tata cara pemesanan. Mereka juga 
menambahkan, aplikasi juga bisa menjadi salah satu strategi marketing Nengcook. 
Oleh karena itu, penulis ingin menemukan solusi dari permasalahan tersebut 
dengan merancang aplikasi yang dapat memperlancar cara pemesanan Nengcook 
agar lebih praktis, dan juga untuk mengimplementasikan marketing 4.0. 
 




Nengcook is a food and beverage (F&B) brand formed in 2020 that has high sales 
and also high reach on social media. However, Nengcook also received lots of 
complaints from their own customers due to them having problems and difficulties 
upon making orders. After interviewing Mr. Jackson; the manager on - site of 
Nengcook, Mr. Anthony, the operational manager of Nengcook, as well as Mr. 
Edbert, the head of research and development of Nengcook, the real problem lies 
in Nengcook's instruction on how to make an order is complicated and 
impractical. They also added that application could be one of the marketing 
strategies to be used by Nengcook. Hence, as the author of this thesis, I will find a 
solution towards that particular problem by designing an application that could 
help Nengcook's customers on ordering, as well as implementing marketing 4.0 
for Nengcook. 
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